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ABSTRAK 
 
 Perkembangan teknologi yang begitu pesat, menuntut semua lini kegiatan 
manusia untuk dapat mengadopsi, memanfaatkan serta menghasilkan sesuatu yang 
berguna bagi kehidupannya. Media informasi yang berkembang di dunia pada saat 
ini banyak sekali di dapatkan dari internet, adapun maksud dan tujuan dalam 
pembuatan aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Online Pemrograman Oracle 
10g Express Edition adalah membuat aplikasi yang memberikan materi 
pembelajaran kepada pengguna secara online dan memberikan motivasi kepada 
pengguna untuk bisa mempelajari pemrograman Oracle. 
 Perancangan pembelajaran ini meliputi hal teknis seperti instalasi oracle, 
membuat database baru, materi dasar oracle, video tutorial, evaluasi, dan 
komentar. Semua materi tersebut dilengkapi dengan keterangan, sehingga bisa 
memudahkan pengguna untuk belajar pemrogaman oracle. Aplikasi pembelajaran 
ini di bangun menggunakan software Flash, PHP dan dengan database MySQL 
untuk mempermudah orang lain guna pengembangan aplikasi pembelajaran ini 
agar menjadi lebih menarik. Aplikasi pembelajaran tersebut, diharapkan bisa 
menjadi pembelajaran yang menarik yang didukung dengan video tutorial. Dan 
juga bisa memenuhi materi dasar pemrogaman Oracle 10g yang diharapkan dapat 
membantu para pengguna yang ingin mempelajari Oracle.  
 
 
Kata kunci : Flash, PHP, MySQL, Media Pembelajaran Oracle 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Perkembangan teknologi yang begitu pesat, menuntut semua lini kegiatan 
manusia untuk dapat mengadopsi, memanfaatkan serta menghasilkan sesuatu yang 
berguna bagi kehidupannya. Teknologi komputer secara umum telah berkembang 
seiring dengan ditemukannya beberapa peralatan canggih yang semakin 
mempermudah upaya manusia dalam menyejahterahkan kehidupannya. Saat ini 
multimedia memegang peran yang sangat besar dan memasuki hampir seluruh aspek 
kehidupan. Dari pendidikan, pemerintahan, bisnis, kesehatan, perbankan, telah 
menggunakan teknologi ini sebagai suatu cara memudahkan para pengguna dalam 
melakukan berbagai hal. (Ir. P. Insap Santosa, M.Sc, 1997-2004) 
Banyak sekali pembelajaran online yang ada saat ini dengan berbagai 
kelebihan dan kekurangan. Banyak orang atau perusahaan besar lebih memilih 
database oracle dikarenakan tempat untuk menyimpan data yang cukup besar dan 
keamanan database  lebih terjamin, terpercaya, apa lagi fitur yang diberikan cukup 
banyak. (Susanto, Budi, 2007) 
Macromedia flash 8 profesional merupakan salah satu software yang dapat 
digunakan untuk membuat modul pembelajaran  interaktif. Didukung dengan 
software program videoediting, soundrecorder dan pemrograman actionscript 
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diharapkan akan menghasilkan modul pembelajaran interaktif yang bagus, bermutu 
dan mudah dipahami serta mudah diikuti pengguna. 
Pembelajaran interaktif merupakan suatu metode pembelajaran terbaru  
yang diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dengan cepat. Tidak seperti 
metode belajar konvensional dimana pengguna harus belajar dari membaca buku, 
sehingga terkadang terasa membosankan, kurang  menarik, dan kadang sulit 
dipahami dari segi bahasa maupun pembahasannya. Konsep dari pembelajaran 
interaktif ini adalah bagaimana membuat pengguna merasa nyaman dalam belajar, 
sehingga pengguna dapat belajar dengan baik, untuk itu diperlukan suatu desain 
program yang menarik dan dengan penjelasan yang lengkap dari materi pelajaran 
yang ada. 
Dari  uraian  diatas  maka  penulis  merasa  tertarik  untuk  membuat  dan 
membahas  lebih  lanjut  tentang aplikasi pembelajaran interaktif,  dan  
merancangnya  dalam  sebuah  aplikasi, untuk mempermudah proses  pembuatan 
aplikasi pembelajaran yang akan digunakan untuk sarana pembelajaran untuk 
kalangan umum,  oleh karena itu penulis membuat sarana  tersebut  melalui  
aplikasi pembelajaran interaktif. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan adanya permasalahan yang dijabarkan, maka rumusan masalah 
yang didapat antara lain : 
1. Bagaimana cara membuat Aplikasi Pembelajaran Oracle 10g menggunakan Flash 
dan PHP?  
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2. Bagaimana membuat menu Kuis pada media pembelajaran Oracle 10g ? 
3. Bagaimana membuat menu Komentar yang berguna sebagai media diskusi ? 
1.3 Batasan Masalah 
Adapun batasan masalah dari permasalahan di atas antara lain : 
1. Rancangan pembelajaran Oracle 10g Express Edition dibangun dengan software 
Flash dan PHP. 
2. Aplikasi pembelajaran ini hanya berisi materi tentang dasar – dasar pemrogaman 
Oracle 10g Express Edition. 
3. Aplikasi pembelajaran ini ditujukan untuk umum dan mahasiswa UPN. 
1.4 Tujuan  
Adapun maksud dan tujuan dalam pembuatan aplikasi pembelajaran Oracle 10g 
Express Edition adalah sebagai berikut : 
1. Membuat aplikasi yang memberikan materi pembelajaran oracle kepada pengguna 
secara online. 
2. Memberikan motivasi kepada pengguna untuk bisa mempelajari pemrograman 
Oracle. 
3. Mengubah cara belajar konvensional menjadi cara belajar simulasi dengan 
pembelajaran interaktif. 
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1.5 Manfaat 
Manfaat dari penulisan tugas akhir ini adalah : 
1) Dapat memberikan suatu pembelajaran yang dapat mendukung sarana 
pendidikan sebagai media pembelajaran bahasa pemrograman Oracle 10g 
Express Edition yang menyenangkan dan tidak membosankan. 
2) Memberikan sebuah tambahan pengetahuan mengenai Oracle 10g Express 
Edition yang nantinya bisa memberikan manfaat bagi pengguna. 
3) Pengguna dapat mengukur kemampuan dalam memahami materi pembelajaran 
Oracle 10g Express Edition karena di dalam aplikasi ini tersedia soal/kuis. 
1.6 Metodologi Penelitian 
a. Studi Literatur 
Dilakukan dengan cara mencari segala macam informasi secara kepustakaan 
yang berhubungan dengan masalah yang dihadapi. 
b. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan dengan cara identifikasi dan klarifikasi melalui 
studi literatur. Dari pengumpulan data tersebut dapat dilakukan analisa data. 
c. Perancangan dan Pembuatan Aplikasi 
Tahap pertama adalah melakukan analisa awal tentang sistem yang akan dibuat 
yaitu suatu pemcahan masalah yang dilakukan melalui siestem 
terkomputerisasi dengan cara pembuatan aplikasi. 
d. Uji Coba 
Tahap akhir dari pembuatan aplikasi ini adalah uji coba, dimana aplikasi akan 
melewati tahap pengujian apakah mampu berjalan dengan baik sesuai tujuan 
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ataukah masih perlu adanya perbaikan sehingga dapat digunakan oleh 
pengguna secara efektif. 
1.7 Sistematik Penulisan 
  Adapun Sistematika Penulisan Tugas Akhir ini adalah: 
BAB I :  PENDAHULUAN 
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan 
masalah, tujuan, manfaat, metodologi penelitian dan sistematika penulisan. 
BAB II   :  TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini dijelaskan tentang teori-teori serta penjelasan-penjelasan yang 
dibutuhkan dalam pembelajaran pemrogaman Oracle 10g Express Edition. 
BAB III :  ANALISA DAN PERENCANAAN SISTEM 
Bab ini berisi tentang analisa dan perancangan sistem dalam pembuatan Tugas 
Akhir pembelajaran pemrogaman Oracle 10g Express Edition. 
BAB IV   :  IMPLEMENTASI 
Bab ini berisi penjelasan hasil Tugas Akhir dan pembahasan pembelajaran 
pemrogaman Oracle 10g Express Edition. 
BAB V   :  UJI COBA DAN EVALUASI 
 Bab ini berisi pengujian program Tugas Akhir. 
BAB VI   :  PENUTUP 
Bab ini berisi tentang kesimpulan yang dapat diambil dari keseluruhan isi dari 
laporan serta saran yang disampaikan penulis terkait pengembangan aplikasi 
yang ada menjadi aplikasi yang lebih baik 
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DAFTAR PUSTAKA 
Berisi tentang sumber-sumber literatur yang digunakan dalam pembutan 
laporan ini. 
LAMPIRAN 
